Docreur Poche 


LA FORÊT MAGIQUE 


LES AVENTURES DU 
DOCTEUR POCHE 


COULEURS TOR IO 
À ANNABELIE 
=  ÉTN 


DUPUIS 


Cet album est une aventure du Docteur Poche, mais c'est aussi un 
jeu auquel vous pouvez participer si vous le désirez. 

A partir de la page 11, vous trouverez dans les textes des 
numéros entourés d'un petit cercle. Leur explication se trouve en 
fin d'album, aux pages 45 à 51. Vous pourrez ainsi choisir entre 
plusieurs situations différentes et vivre votre propre aventure. Dans 
ce cas, Vous prenez vos risques, mais vous pouvez aussi y gagner. 

Bonne chance et bon amusement. 


ma 5 (E 
| Raid, 


sue 
"Éaadiene) 
À oil, À 


Regarde Sounicette 
CE une ect tte 


minute, 
mor gros, fai ; 
unmotate cire. 


De cros q 
Fe 
à l'abri / 


JousRAal Ë Eh bien, n'aié,pas pa, “KA 
é j % 
Dr: 1e 


coment éppélles-? 


LEE 
is 


en fas À 
ET 

« nous | 

z t'aiderons | MN 


Er 


2.\ ÜN LAPIN 
$ 


mt | 
ce aide 
Gran orales 


biere de leMare des 


ox érions nous? procurer 
et pierres de Luné qui 
fous protègeront / 


TE 
ec 
bon Signe! 


His qu'est-çe qu'on est = | | c'est tout de même 
Venus faire 102 S 


.Ben.ie ne sais pas, ÿ en 
d'espéreS que vor Men 


driez davantage! IL ne pass 


pas FA dé moe 


Tete à 
oc, 
ce qui jo arène 


S 


? le année, Les lutins 
cas $ ges orrt er de 


Si les Sorciers réussissent 
4 ,m'empéc hier de ramener 
Zérig AU \ill ste 
FR EL Séapout route 
Cu Cor 1 UE 2 
és pr , ra comme ésciates 


qe lus enfermeror dre 
is es ÉAE 


CR 


= 
. Ke vous inquiétez, pas = 
Aa ms" Er 
rer dr dia vous entrez dans 
da Nous prafegei eee AVE A VE OCR, 
È . ie Pas iqe 
ir 
5 a ÉRATS 
ce 1 


€ nvin ndible EE era ous jeu 
k L ALLEZ-) RS lez- 
be delle va 6 on ue nl 


ET La aur le sol et sa laine indiquer 

ken nez-Vous-en. Ce ne Sera 

PS SH as pa CAL LS PAS 
$ Srners, e 


VOUS HEULA pe 


LISTE DES OBJETS Je suis biens rembêté, 


ge a a oc sd As 
Éd enEn es SR 
Le aus dura des heuras [org de boucles quicanfernont 
hace un seul ag an porre none pete derliert  DACNOISIF, 
Le biscelel de veriié bigxell qui heufe le poignet lorique vous F 
Sn nn ts 
SR Re ne 


qua rites bte) 
hotes pr eu, 
ssohle]. 
imsdie corie l'enpoñsounent, 
Le be paseemuel our Van iraread 
ches Le les ne rorert is leur Du, 
Brera 46 ar coran poule qui 
era be fes aies agé à 
+3 Lagaude d'Amour aura 


(o) 


Se prends Le bouclier / 


Emporlez «lle carte,elle est très 
ironie ras ne aidera, 


Æ se 


eu, 
Bu 


ce du bois dax chemis S uuent 
I VEUX gene Cu 


x En Youte ou jours, 
Vers À nordrestre Fest Bt be nee % 


aie Conseil, ets Vous de ou 


Seront 
et Les SE 


DE 
Eu FES à SOUS, Son 


SE 


Luz per ei 


cire Comme “use. 
mais léquet c| 


chemin de Tex, 
té Larbre/Harvh 
A Er E 


FE 1 ne chaurle = Nous, ae darsis Fr, 
as. Cela veu dire ; Ouais LSQu0TS 
Ets us Toul Cas Etat 
gels ma id 
Reno À Gfe pièce d'ori 
Con fance 


ES 1 Choix ?| 


EU HT Le 


bn) 


Dieu, 1! a } 
mourir 2 


V7 Voilé Ia potion, \ 
rene 
ep 


br 


Bon sang,Lua dl 
fci ausst/ Lequel 


éapristoche , 
64 Fait deux heures 
on marne. 


Le : Sont Sueulenk , 
isa 
peut les manger 


Sa 


IS Sont 


lä-bas/. 
ua queue un. 


% clanère! 


PT 


NOUS iRO) 


JUSQU'A VD Ÿ 


HO HISSE ET 


Tais-ta done, 
mate Lot, lu Vas fous, 
à a ne ob) 


Nec. bo 


me or rongeur..Meu 
Lure L) RAS SGNUES Percus 


nds K 


ER EsaE JS 


Arr 


ur le cran able rouge, 


ben Leur Signé Eu, 
Este PE 
s 


een 


or 


Srates 
parer, 


ce 
Flink! À 


Lavertissement Een. ae ne anons 
sb clair, Les saraiers\ tous pas faire Confiance 
nor pus renonce à | à ce vieux pirate. 

NOUS Caplurer! 5) 


ie er un va 
Labyrinthe IL nous FauT | 
pourtant, Sortir d'ici, 


Vous avons HuSSi , UN INSTANT S'iL Vous SE 
pres PLAIT /. OÙ ALLEZ- 
une Le passeur / VOUS COMME CA? 


ConiLt 


Ce Coup: 


Ty suisse a 

LOPE 
DES MARAÏS Nas ETES 
SUR NES TRES er 


Fe 1 DONNEZ 
RE 


fard a il 


Va de suite! 


Attendee RUSSE pet 


Écutet, n'es 
te PS7 


” &) 


GRMBBL/ Attends \\ 
un peu, p'tite te, 
Tu WU Voir ! 


LE 


C'EST UN DIA me, 
GATE Peel Du 


jue (A frouvé 
; +) 
en of / 


[Gard û 
Ge nos € Rae 5 
peut Loujours servir! 


est are à 


ee magique! 


Seril qu Un 
méchant? 


Attention, le passeur est (3. 
On va Sabpricher dent 
Four \air 4 quoï il ressemble ! 


ieLoi zénal Vérii 
per 


cel 
Vérité! 


Cet étrange marinier ne m'inspire pas confiance ; 
iL serait prudent de dissimuler notre oi et nos 
trouvailles. Où est le sac Féstoche ? 


Malheureux veus allez 


pe 


einer. 
Cr ALELS ce cencer 
ee Re 


“( pocue, CRUE 


< LE et) 


NTE, ESSAONS 


BROCELAND: E 


CA MARCHE / 
ELLES N'AÏMENT / 
PAS ÇA DuTOUT, 


nd mur ms 7 Coch maïs.entrez/entrez, 


Jeunes gens’ Vous tombez 
biert, J'ai Juslement Ent de 
E Soupe /ASSeue2 us! 4 


jen 
ï 
ficmre atele/ 


AA 
en pl 
Son de 


HiHiHIHTH EH) 


# Nous Oh attention 
ietes enter 
gubiets du, à LES FE nee" s, 


es . 
su ( ? FSOnES D AIT MEernar 
rt F : 


Ebien, ie 
DRE RENE 


la pene 
le hurler Comirie ui patois; | 
Je ne vous & pas Fait mal 


e..s'ai CRE $ 
eu PE 
du'deteste/. 


Tous 

tes 
faire mount 
die ire lur 


Cr le château des sorciers 
Y'en Connais Tous Les recons . 
e Vais eSsaucr de retrou— 
Ver VOS amis. 


[Grec à ma paque passe 
aura Le aucune mue Ne 
eut mranreter: 
Vous m'attendrez ici 
Tous Les deu! 


Le pue Vie. 
éoulé,on\e | on vient, 
Sorcuper d'eux! 


ar ie 


Grand sal 
1 


Le 
esten 
La Salle du bes / 


S 
À 


ds end, 
Capitaine / 


Re AE 
incapatiée ii, Are 


Fur ele | 


T | 
He 


fansformons-Le 
Gard! Aux Fours ! 
En criapaudl 


Bex oui.je parle. 3e parte 

oi 

FUU Re LS ur fluo! 
Togodo 


rs 


s'aver 
jusqu'à 


C'est L'occasion de vous 
réchefer Capitaine 
achel paie 


fre dévorés par 
un ver, de vase 
géant! 


Fe ne peux pas “ 
ER Sa arepae 2 
iaiséers Breca! À dure comme er! 


par cuvrir la. 
€ ai pu LU 


VICTOIRE, S Gr 


ñ tri 
ne AE mc 


MouP s'en 
aurais bien 
fit aan 


Mes pauvres ü F . 

GT humaïr ChéTTS, MATiAn KRAPUIK Cm merT vous, 

8 Sauvé fesenlants | ous 4 cherchés reriercier éguédé. 

des denis d'un, partout, | un (ECTS Acepez Noire 

HA puK 4. Tougoudou : CAPI lité, fout 
TugoduK / agadase 


As grie au curaaeux 7 dE soon 
jChaleau des Sorcers/, 


DERTE ALERTE Asa 
FRS ARRNENT, LS ENCRCLENT, 
LES SR AE 


NS LE ds, 
fous avons abandonne. Le 
Pet garçon du pouvoir 

63 


Nous. dé 
ROUX es 


On ne peut jour Ÿ 
aemene Pas Laser 

£a come 
SP 
ue rare? 


ae is D est de mème 

Mon maitre, Je fe A à je comme Ce / 

Bderai à dr de. PS rique ce 
la Forët magique / Non < à E 


a la chapelle de l Ferre Notre. 
ET sales OLTES 


Je Vous Corneille de là Visiter. 


Le porte ; 
L 


8 
es ouverte, 


L4, qu'esf-ce qu'on 
FERA QUE eu 
Safi. 


Cest letpmbesu Ecsayons 


LCA ilua eh un 


T Cat un passage à 
Set ai aile } 
un esca Lier, = 


Mais si, je lavais 
cachée dans mon 
Pormet ËT en ere, 
Je os quelle 
Conviendi 


Verre bien: 
Allons-U.Atienion, 
l'escarier 6sc 
aide 


nl 
rabfraper! 


LES VoïLA, C'EST BIEN Eux / _ ; 
sy AS CES QUiS  J/Hais qu \, chèr comme des ( SAUVE | 
ANT ER AE Sreux? || colde des NONE Ou | GUEST 
z : is 


Tu Fepas bien fard rue) 
EST ce que ru Ram 
fee ton Vousge 2. 


Oh ouioui monsieur, 
Le géant, lle est a” 


NOUS SOMMES 24 
GAUVÉS! 


AL est bien Temps de commen les thai 
Er ler ma Ur amie frans Form n Pier 


I MU: 
Orne rer 


JÆ donne deux heure: 

Le SES Eu 

) 
Vous Verts. 


à Sous à aux Sorciers | 
MAPOour VOUS puni, 


ke en retard, Fasfoche. tu nous ar ii 
n danger de AIS Sr F 
QE u mous HT es 
jen. Que viert-il, 
ie chez nous? 


Un magicien ?,. 
fur. Rais ces outurie, 


HE rer du Vu LES W 
a. «6 rss cha 


Sire, voici le Podeur 
foche, c'estur merveilleux 
magicien Sans qui rious 
n'aUrions. pas. go vaincre 
ous Les piège: US 


Fi 


_ EG 
icien où p85} (a des, A sue \ 
ee Sade = 


P'LEsT UNE; RINEUITE, 
UN CRM 


Elle refse) ELLE À RAI 


VOUS N'ÉTÉS QUE DES INC / VAS 
Si VOUS NE FAITES PAS DES EXCUSES RME etape, VOS 
TOUT DE Sie, JE REFUS DE SE 1 esse, DES 
CHANT FRA Hp E 


r Se ne Les au cepierai 

Eh bien que S' sir me 
soit, Se Vous "SA Cour 

Fes qlés Exuses! 


one 


Le voisiiére fat contraint de céder sa quronne ainsi quun GREC 
de CenT_ pièces d'or, la Cérémonie pouvait @mmencer ef Là voix 
étallié de le pênite elle. S'éleva dans 
Pl 


Gorsoler le chagrin de là pauvre pierre qui 


Que la pierre Se brise … er lerircle S'accrnplr… 


Gunégende Ha bien-aimee, 
mi Rance ai 
dico SE SA à 


ET) 

See PL ae Fibre nes 
méritée. isloi 

di qui Fiart ar, Hosamis, À 


Le, 


La pierre qui pleure éPous La Montagne 
et 18 Bert roi Pr PTS Gao nn 


UNE AVENTURE DONT 


VOUS ETES 
LE HEROS 


4 {page 11): Paricipes à l'aventure et 
bonne chance | 

2 {page 11) : Chacun des objets 
magiques réperoriés en page 11 coûte 
un pièce d'or. Il y enatreize etvous. 
ne possédez que sen pièces d'or. 
N'oubliez pas que Vous aurez peut 
être encore besoin de quelquespièces 
pour payer un éroit de passage ici ou 
là... Par ailleurs, on ne vous a pas offert 
l'épée et, si vous la voulez, il faudra 
l'acheter. Notez vos acquisitions sur 
une feuille et souvenez-vous que vous 
n'êtez pas oblgé de choisir les mêmes 
objets que nos amis. 

3 (page 13) : Si vous interrogez l'oi- 
seau, passez à la case suivante. Si 
vous vous méfiez de lui, vous devrez 
choïsir tout seulvotte chemin:soi vers 
l'est (voir 7), soi vers le nord {voir 8) 

4 {page 13) : Si vous possédez une 
pièce d'or, continuez case suivante, Si 
vous n'en avez pas, retournez chez le 
maitre des forges (page 11). Vous lui 
rendrez un objet en échange d'une 
pièce. 

5 (page 13): Sivous ne possédez pas 
le bracelet de vérité, vous pouvez re- 
tourner l'échanger chez le maître des 
lorges (page 1 1). Si vous décidez par 
cantro de ne pas tenir comple de l'avis 
de l'oiseau, alez en 20. 

6 ipage 13) : L est encore temps de 
faire demitour ot d'essayer l'autre 
chemin. Dans ce cas, allez en 12. Mais 
vous pouvez aussi faire confiance au 
Docteur Poche st continuer avec lui 

47 : Le sentier devient de pIUS en plus 
étroit. Il est envahi de ronces doat les 


Ù 


épines empoisannées vous piquent 
Vos iorcos vous abandonnent. Sivaus 
avez le baume du sorcier, allez en 45 
Sinon, passez en 21. 

8 : D'un bon pas, vous marchez six 
lieues quand, tout à coup, vous aper- 
cevezun homme adossé à un chäne. 1 
ale crâne rasé elil porte une armure... 
Si vous décidez de profiter de l'effet de 
Surprise at de l'attaquer, allez en 14, Si 
vous piélérez l'éviier disciètement, 
allez en 19. Si vous décidez de lui de- 
mander votre chemin, allez en 23 


8 : Vous rebroussez chemin pru 
demment et marchez jusqu'en 19 

10 : Tout va bien. Vous retrouverez 
Fastocho, Zenda ot le Dactour Pocha 
mais. en chemin. vous avez trouvé une 
casseile contenant deux pièces d'or, 
que vous metez en poche. Reprenez 
vore lecture aubas de la page 14 pour 
la question 27. 


11: Le remède est efficace, Vous 
récupérez rapidement vos forces. Mais 
vous avez perdu du temps. Allez en 8. 

12 : Vous marchez longtemps dans 
une forêt touffue. Vous découvrez Une 
iblie olairière pleine de gros champi 
gnons. Vous avez très laim. Si vous 
possédez le panier à provisions, allez 
en 10. Sinon: soit, vous no résistez pas 
et mangez les champignons : allez au 
16 ; soif, vous n'y touchez pas ei con 
nuez votre chemin on 20. 


13 : Rapidement, vos lorcos veus 
abandonnent. Voire dernière heure a 
sonné. Désolé, pas de chance, vous 
êtes mort. Reprenez cette histoire en À 
{age 11} 

14 : Vous avoz sous-astimé votra 
adversaire! || vous blesse cruellement 
à l'épaule. Vous perdez beaucoup de 
sang. Si vous possédez la fiole de 
guérisseur, allez en 11. Sinon, voyez 
en 13 


15 : Le remède est efficace. Vous 
reprenez votre chemin en 24. 

36 : Cos chempigrons sont un dé- 
licel Rassasié, vous ropionez vote 
chemin en 24. 

17 : Les champignons sont empoi- 
somnési Vous étoutfez. Il na vous resle 
que quelques instants à vivre. Si vous. 
possédez le baume du sorcier, vous 
êtes vite guériet allez en 24. Sivousne 
Be possédez pas, l'aveniure est finie 
peur vous. Recammencezl 

18: Après quelques lisues, un sentier 
rocailieux vous conduit au pied de la 
montagne. Là, un géant sympathique 
vous indique la route qui mène au 
vilage des lutins. Bravo, vous avez 
gagné! 


19 : Votre détour vous ramène devant 
le chêne. L'oiseau rieañe en vous 
voyant perdu. Allez en 20 


14 


2: Dee chemin. Si 
vous allez vers l'est, passez en 10. Si 
vous optez pour le nord. voyez er 12. 

21 : Le poison est violent. Vos yeux se 
Veilent et vous comprenez en vous 
alongeart sur la mousse que l'aven- 
ture se termine (6... 


22 : Vous arrivez dans une jolie 
claière remplie degroschampignons. 
Tenailé par la faim, vous hésitez. Si. 
&tfamé, vous mangezies champignons, 
voyez en 17. Si, prudent, vous vous 
méliez, passez votre chemin en 18. 

23 : Ainablement. le chevalier vous 
conseille de couper Atravers bois pour 
éviter los épines ompoisonnées. Allez 
en 22. 

24. Une rivière lumultueuse barre la 
roue. Si vous décidez de remonter la 
rive vers l'ouêst, allez en 29. Si vous 
descendez la rive vers l'est, allez en 
28 

25 (page 141 : Si vous possédez Le 
baume du sorcier, Vous êies sauvé. 
Continuez l'aventure … Si vous rer 
avez pas, l'est roptaré of voue mour- 
1ez empoisonné. Désolé! L'histoire 
s'arrête icl. Recommencez, vous au- 
1ez certainement plus de chance 

26 (page 14) : Si vous n'avez pas de 
poudre de Brotéiande, retournez en 2 
ipage 11) échanger d'autres objets 
chez le maître des forges. Fat conte, 
sivaus avez 2cquis la précipuse poudre. 
passez à la case suivante 
27 (page 4}:Deux chemins s'ouvrent 
a vous : vers l'est, passez en 29 : vers 
le nord, allez en 28, Si vous hésiez, 
faites confianee au Docteur Poche 

28 : Vous arrivez sans encombre dans 
les marécages devanil'erbre quipade, 
à la page 20. 


28 : Arès une marche harassante le 
long de la rivière tumultueuse, vous 
repérez un pont surmantè d'une tour 
de guët. Soit vous empruntez le pont 


{ayez en 40), sot vous traversez la ri. 
vite à la nage hors de vue d'un éven 
tuel gueiteur (voyez en 36]. Vous pou- 
vezzussichercherun passeur qui vous 
tera franchir la rivière à la page 20 de 
cet album. 

20 (page 15} : Sivous estimez que ce 
n'est pas le momert dé prendre du 
repos, marchez en 47. Sinon, reposez- 
vous un peu ét passez à l'image 
svivante. 

31 (page 15) : Vous avez très faim Si 
vous possédez le panier à provisions, 
avancez de cing images. Sinon, soi 
vous décidez de manger les chamni- 
gnons (ayez en 33), soit, prudent, 
vous vous enabstenez {passez en 47) 

32 (page 16) : Si vous décidez d'at- 
taquer immédiatement l'inquiétant pi- 
rate qui vient vers voue, voyez en 38, 
Sivous préférez le laisser venir à vous, 
passez à la case suivante. 
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33 : La première bouchée décienche 
en vous Une sacrée nauséel Si vous 
possédez le baume du sorcier, vous 
es sauvé. Continuez là lecture. Si 
vous n'avez pas le baume, votre aven- 
ture s'amêté ici Pas de chance, Ro. 
commencez à partir dela page 11 chez 
lemaitrecesloiges etchoisissez mieux 
Vas objets magiques 

34 (page 17} : Vous avez encore la 
possibiilé de revenir à la clairière tirer 
farelle à ce farceur de pirate {voyez en 
39), Sinon, avancez dans le labyrinthe. 
ot bonne chance! 

35 (page 18} : Soil vous cambattez : 
poursuivez la lecture, Soit vous cher 
chez à Ii : vote adversaire vous 
assamme par derrière. AU réveil, vous 
constalez qu'il a volé les pièces d'oi 


() 


que vous possédiez. De plus. vous ne 
pourrez pas porter à votre actif les 
objets trouvés par Fastoche sur le 
cycope. Reprenez votre lecture au bas 
de la page 19 devant l'arbre qui parle et 
soyez plus déterminé la prochaine fois 

36 . Le courant est trop fort et vous 
emporto comme un fétu do paille. Pour 
vous, l'aventure se termine ici 

37 : Après laclairière, vous pénéirez 
dans un vaste verger garni de solides 
pommiers. La faim vous tenaille. Si 
vous mangez les pommes, voyez en 
33.Sivous vous abslenez prudemment 
el poursuivez votre route, allez en 28. 


38 (page 17) : SI vous soupçonnez 
un piège, allez en 29. Sinon, passez en 
45 

39 : Trois des acolytes du pirate bon 
dissent ces fourrés. Si vous ne 
possédez pas l'épée magique, vous 
êtes taillé en pièces, Triste fin! Sivous 


avez l'épée. vous les mettez en fuile 
Vousrécupérez aussi la cassette aban- 
donnée par le foiban. Elle contient 


cinquantepièces d'or. Bravol Reprenez 
la lecture à l'entrée du labyrinthe (page 

17. 

40 : La corne d'alarme résonne etune 
nuée de soldats armés jusqu'aux dents 
se précipite survous an hurlant Rapide- 
ment mañtisé, vous êtes jeté dans une 
charretto qui vous mène au château 
ces sorciers. Vous êles poussé sans 
ménagement dans une geôle humide. 
Les gardiens ont pris votre or et vos 
armes, voyez en 43 


ess à 


A1: Vous voici prisonnier des sar- 
ciers. Sivous possédez labague passe- 
muraile, allez en 57. Sinon, voyez en 
48. 

42 :Le combat tourne à l'avantage de 
vos agresseurs, Après vous avoir 
dévalisé, is vous jettent dans une 
charrette pour aller vous vendre aux 
sorciers. Coux.c: vous anfermont dans 
une sinistre geôle. voyez en 41. 

43 : Vous apercevez dans unie clairière 
uns cabaneilluminée. Sivoussoupçon- 
rez un piège, retoumez en 38, Sinon 
vous vous en apprachez prudemment 
pour voir ce qui se passe, allez en 56 

44 : Le gâteau confient un puissant 
soporfique. Les troubadours sort en 
failles alliés des sorciers, äquiils vous 
vendent après vous avoir dévalisé. 
C'est ainsi que vous veus révellez, 
ébahi, dans une geéle du château, en 
46. 

45 {page 23) : Si vous déciéez d'aller 
voir la maison, continuez la lecture, SI 
vous vous méfiez, vous poursuivrez 
prudemment voire chemin en sffeciu- 
antun peñit détour qui vous conduira en 
50. Si vous choisissez de rovenir sur 
VOS pas, voyez en 78. 

46 {page 26) : Vous vous medondez 
dans votre oublietie Sivous posséder 
la bague passe-muralle, vayez en 57. 
Dans le cas contraire, revenez par 


lager la captivité du Docteur Poche et 
de Fastoche à la page 28. 

47 : Caché dans les rosoaux, vous 
attendez la nuit pour reprendre votré 
marche. Reposez-vous avant de pas- 
ser en 50. 

48 : Jamais vous ne sonirez de ce 
sachot, Résigné, vous comptez les 
jours, les mois, les années... Triste fin 
pour une si belle aventure, mais ne 
désespéiez pas. Retournez on arrière 
etrecommencezl…. 


49 : Les trois hommes sont des ba- 
ladins dent les seules armes sont des 
guitares etdesmandolines. Ils s'avèrent 
être de joyeux compagnons ei vous 
invitent à partager un saucisson et un 
gâteau. Si vous acceptez avec plaisir, 
rendez-vous en 44, Si vous refusez, 
allez on 54. 


50 : Soudan, l'arrivée menaçante de 
Arois ombres vous sort de votre demi 
sommeil, Si vous tirez lépée peur 
combattre les intrus, voyez en 42, Si, 
stoïque, vous laissez venir à vous les 
frois silhouettes, voyez en 49, Si vous 
prenez la fuite, courez en 29 

51 (page 20): Sivous vous méliez de 
l'arbre, passez à la case suivante. 
Autrement ilvous en coûte ing pièces 
d'or. Tout celapour veus entendre dire 
par l'atbre que “le passeur est un 
honnète homme“! Passez à le case 
suivante 

52 (page 21) : Si vous avez de la 
poudre, continuez la lecture. Sinon, 


vous ne pouvez lutier contre les plan 
les aquatiques qui font chavirer le 
tadeaur Vous nagez vers la tive, mais 
vaus avez perdu dans l'aventure voire 
bouclier et une bourse contenant cinq 
pièces d'or. Allez en 47. 

53 (page 21): Si vous pouvez payer, 
poursuivez la lecture. Autrement, le 
passeur vous ramène sur la tive, où 
VOUS vous cachez dans les roseaux et 
atrencez la auit, en 47. 

54 : Vos gontils amis vous saluent et 
s'ébignent après vous avoir indiqué un 
racgouici qui vaus conduit en 43 

55 (page 20} : Si voue pensez qu'il 
ostoncore temps de quitter l'embarca 
tien et de courir vous cacher dans les 
marais. alez en 47, Si vous prélérez 
vous abriler dans la cabine du radeau, 
paursuivez la lesture 

66 : Par la fenêtra de la cabane, vous 
apersevez un vieux moine penché sur 
Un grimaire. Soit vous relournez sur 
vos pas _et cherchez un endroit où 
prendre un peu de repos, ce qui vous 
mèns en 47. Soit vous entrez dans la 
cabane et alez en 56. 


57 : Grâce à la bague magique, vous 
pouvez traverser les murs les plus 
épais. Vous assommez un garde, 
récupérez votre épée, ainsi que trois 
pièces d'or. Vous retrouvez done la 
liberté, mais l'alerte est donnée. Soit 
vous courez dans les bois et arrivez en 
43: soitvous allez vous cacher dans un 
matais en 86. 

58 : Le vénérable vieillard vous ac- 
cueile avec émotion et écoute, en 
hochant la tête, le récit de vos aven- 
tures. “Je peux vous aider", dit-il d'une 
Voix tremblante. ILVaus invite à consul 
or son grimoire où tous les chemins de 
la forêt sant indiqués avec précision 
intéressé. vous vous penchez sur le 
livre etvous lournezles pages en vous 
humectarn le doigt sur la langue. Vous 


comprenez que le livre estempoisonné 
lorsque la léte vous tourne. Vous vous 
réveille, ébahi, dans les geûles du 
chétéau des sorciers, à la page 25 
Veus êtes prisonnier, À vie. 

59 {page 28) : Sivous avez confiance 
ence garçon, poursuivez voire lecture 
Si vous relusez de le suivre. 
vous restez dans vote cellule 
Vous entendez une clé qui 
lourne dans la serrure: 

Le jeune garçon s'entuit 
en disparaissant dans 
le mur. Les geôliars 
entrent. Voyez en 68. 

60 : Le singe hèste, 
puis prend la tue. 11 à 
reconau votre épée magique. 
Vous avez ou chaud 
Avec courage, vous. 
continuez votre marche 
vers une petite chapelle 
en 64 

61 {page 29) : Si vous pensoz qu'ilost 
devotie devoir de cambatire vs enne- 
mis aux côtés du garçon du Pouvoir, 
allez en 65. Mais, si vous avez pour, 
continuez votre lecture: 

62 : Bondissant de branche en bran- 
che, le singe vous rattrape. Le combat 
est inévitable. Vous allez en 60 

63 (page 22) : Poursuivez votre lec- 
ture si vous décidez de suivre le drôle 
de petit animal Fluo. Allez en64 sivous 
décidez de cour vers la gauche el en 
65 sivaus choisissez la droite. Si vous 
taïes demitour, allez en 108, ou en 
109 si vous décidez de vous cacher 
dans les rochers. 

64 : Vous vouiez à perdre haleine 
pendant une demkieue. Vous ralentis. 
Sez le pas dans une claiibre où so 
dresse une vieille chapelle, Si vous 
conteuinez l'édifice, voyez en 67. Si 
vous ÿ entrez seul, voyez en 69, Si 
vous éttendez le Docteur Poche pour 
l'explorer, allez aubas de lapage 26 de 
cet album 

65 : Vous êtes débordé par le nombre 
des assaittants. Vous baïtez en ratraite 
pourtuiren vous envelant comme dans 
la dernière mage de lapage 29. Votre 
iémérité à mis en danger voire vie et 
cale de vos compagnons. Cela mérite 
berne patite punition: récilezlatablo 
de multiplication par sept 

66 : Le biouilard est descendu sur la 
lor&r. Soudain, un cri ihumain vous 
glace le sang. Bondissant d'un aibre 
gigantesque, un grand singe grimaçant 
et armé d'une hache se dresse devant 


vous, Que faire? Sail, vous luyez l'et- 
frayante apparition {voyez en 62), soit 
vous décidez de combattre l'abomina- 
ble quadrumane (voyez en 50) 

67 : Sur un banc de pierre, un vieux 
maine à barbe blanche est assis. Vêtu 
d'une bure räpée, i serre sous le bras 
un grimaie. | vous regarde avancer 
confiant vers lui. Voyez en 58, Si vous 
craignez un piège. allez en 123. 

68: Trois solides gardiens s'empa- 
rent de vous sens douceur. Ils Vous 
jeitent dans une oublietie aux mu 
insondebles que même une bague 
passe-murailene peut traverser. C'est 
là que vaLs eroupissez pour le restant 
da vos jours, sans jamais revoir Ia 
lumière du jeur. Adieu, donc! 

69 - À la lueur de la toiche que vous 
avez allumée, Vous apercevez un 
escalier qui mêne à une crypte. Soit 
vous descendez l'escælier pour explorer 
la opte (70), soit vaus sortez de {a 
chapelle (78). soit vous ételgnez la 
torche et descendez prudemmert, 
l'épée à la main (88) 

70 : Das la crypte, une tombe omée 
d'un signe cabalistique attire votre a1- 
tention. Soit vous soulevez la dalle 
{77), soit vous remontez pour sortir de 
la chapelle (104) 

71 fpage 33) : Si vous volez au 
secours des bébés fLDS, passez à 
l'image suivante. Si Vous craignez 
d'attéquer le ver de vase, passez à la 
pags 87 pour rencontrer la licorne, 


© 


72(page 36) : Sivous pensez qu'est 
de votre dovoir do sauver votro ami, il 
ne vous reste qu'à charger (78). Si 
vous avez peur d'attaquer, avancez 
prudemment d'une case, 

‘73 (page 37) : Sivous avez l'intention 
de faire demi-tour pour essayer ce 
pett sentier, allez en 78. Sinon, vous 
vous retrouvez face à lalicome en 75 et 
àla case suivant 

74 :Le cotiret contient une couronne 
sertie de pierres précieuses et un 
parchemin. Celui-ci vus indique très 
précisément le chemin le plus rapide 
pour parvenir au village des lutins. Vous 
avez presque gagné : rendez-vous àla 
dernière case de la page 42 

75 (page 37) : La proposition de la 
licorne est déchirante! Soit vous fuyez 
ätoutes jambes (85), soit vous tirez au 
sont paur savoir lequel d'entre vous 
sera sacrilié (82). Si vous êtes décidé 
à combattre, passez à la page 88 

75 : Il ny à rien d'intéressant dans 
cette chapelle abandonnée. Vous re 
prenezvotre chemin. Vous arrivez à un 
croisement où vous avez ls cholx entre 
le nord (80), l'est (83), l'ouest (84) oula 
prolongation de ce chemin vers un bois 
de sapins {93}. Vous pouvez aussi 
revenir à iachapelle et reprendre 
l'aventure à la page 39 de cet album 

71 : Un coffret est scellé dans la 
tombe. Si vous avez cambaïtu le cy- 
clope, vous possédez la clé d'or qui 
ouvrira (74). Sinon, vous romontoz 
l'escalier pour sortir de la chapelle et 
passer en 76 

78 : Un mauvais sontier do cailloux 
s'enfonce entreles épines etlesrances, 
Ilse divise bientôt en quatre chemins, 
etil vous faut chaisir entra le nord {81} 
le sud (83), l'est (80) ou l'ouest (84) 
Vous pouvez aussicouper court à trav- 
ers bois et passer en 93, 

79 : Des aicheis en armure vous 
barrent le passage et vous pronez une 
flèche dans l'épaule. Si vous n'avez 
pas de fiole de guérisseur, vous per- 
drez beaucoup de sang, ce qui vous 
aifaiblit considérablement, mais vous 
réussiseez à somor vos ennemis ot 
retrouvez votre souffle en téléchissent 
sur la conduite à tenir en 78. Si vous 
avez conseivé, bien cachée, votre fiole 
de quérisseur, passez en 113 pour 
continuer l'aventure sans perdre de 
temps. Si vous pensez qu'il vaut mieux 
prendre un peu de repos avant de 
poursuivre l'aventure, rendez-vous à 
la cinquième case de la page 27. 


80 : Le sentier grimpe à présent vers 
la montagne. Une grotte semble vous 
offir un abri sûr pour la nuit. Vous y 
entrez (81), vous poursuivez voire 
chemin (92} ou vous rodoscendez vers 
la forët (93), 

81 : Après avoir marché très 
longiamps, vous débauchez dans una 
claïière au se dresse une petite 
chapelle. Soit vous passez votre che- 
min (66}, soit vous décidez dy jeter un 
simple coup d'œil (76). Vous pouvez 
aussi l'oxplorer de manière approfon 
die (95). outout simplement faire demi 
our et revenir sur vos pas (100). 


82: Lo sort vous a désignél La come 
hennit ironiquement entapant le soidu 
sabot, Elle s'apprète à charger! Sou- 
dain, un coup de sifflet détourne son 
attention, et l'animal se sauve. Passez 
en 100 


83 : Au détour du sentier, vous 
découvrez une tambe couverte d'in- 
scriptions ilisibles. Soit vous soulevez 
la dalle {77}, soitvous vous asseyez un 


instant avant de reprendre la route 
{81}, ou bion vous décidez de ravanir 
en arrière (84) . : 

84 : Une licame furieuse se dresse 
devant vous. L'animal se cabro, me- 
naçant. Sa come est efilée comme 
une dague et vous vous retrauvez en 
82 

85 : Tandis que vous fuyez, vous 
antondaz le rire de la licorne derrière 
vous. Mais une autre de ces créatures 
surgit devant vous et charge. Passez à 
la page 38 

86 : Longtemps, vous ertez dans les 
marais. Soudain, les cris déchirants de 
deux bébés en danger mettent vos 
sens en alerte. Un petit animal étrange 
vous supplie d'intervenir pour sauver 
les deux malheureux menacés par un 
ver de vase géant, Vous vous trouvez 
à la page 83 de Faïbum. Continuez la 
lecture à partir de là. 

87 : Vous avez eu une bonne intui- 
tion : l'homme est Un traître qui s'ap- 
prêtait à vous poignarder par Surprise. 
En quelques coups, vous mañrisez 
voue adversaire. Dans sa besace, outre 
lepoignard que vous conserverez, vous 
découvrez un collier d'émeraudes et 
un plan de la forêt qui vous conduit en 
83. 

88 : Rien ne paraît suspect et vous 
allumez à nouveau la torche pour ins- 
pecier les lieux. Retfouvez-vous en 
haut de la page 40 de cet album. 

89 : Je suis hauroux de rancontrar un 
ami, di le lépreux. ll vous propose de 
partager son fromage. Si sous accep- 
*ez, allez en 90, Sivoustefusezprudem- 
ment, voyez en 87. 

90 : Le brave homme apprécie votre 
amitié. 1 vous indique un chemin qui 
vous mène devant une mystérieuse 
chapelle. Sivous décidez de l'exploter, 
voyez en 76. Si vous préférez passer 
votre chemin, allez en 80. 

91 : Dans la grotle, un aurs énorme 
rentle. Sa tête est posée sur un sac 
contenant ciiquante pièces d'or. Vous 
réussissez à Vous en emparar sans 
réveiller l'animal. Reprenez voire lec- 
ture on haut de la page 41 de cet 
album. 

92 : Vos pas ont réveilé un aurs 
énorme qui bondit hois de la grotte. 
Vous échappez à l'animal, mais vous 
êtes perdu et vous marchez, épuisé, 
jusqu'en 81 

93 : Le sentier bordé de sapins se 
divise bientôt en deux chemins. Vous 
avez la possibilité d'aler vers l'ausst 


183) ou vers le nord {117}, voire de 
rebrousser chemin (81). 

94 : Le lépreux vous rattrape en ciau- 
diquant. Méfiant, VOUS vous 2sseyez 
sur un ronc d'arbre, à distance 165- 
pectsble du voyageur. Celui-ci déballe 
un fromage et vous invite à le manger. 
Sivous acceptez, voyez en 80. Sivous 
relusoz, passez on 87. 


95 (page 99) : Si vous voulez explorer 
la chapelle, poursuivez à la page 39de 
album. Sivous ne le désirez pas, allez 
en 100. 


96 (page 29) : Si vous descendeztour 
seui dans la crypte, voyez en 101. Si 
vous pensez ne pas devoir perdre vote 
temps à l'explorer, allez en 76. Et si 
vous avez peur de prendra une déci- 
sion, suivez simplement le Docteur 
Poche à la page 40. 

97 (page 40) ‘IIvousfaul choisir entre 
la droite (110) et la gauche (105) 

88 (page 41): Ily a trois solutions 
vous prattez du sommeil de l'aurs pour 
lui plonger voire épée dans le ventre 
{306).ouvoustatesdemitour pourne 
pasnisquerde la réveiller { 75}, ou vous 
sortez prudemment de La grotte our la 
pointe des pieds et vous vous retrou- 
vez à l'image suivante. 

99 (page 41] : Si vous décidez de 
combatire l'ennemi, passez en 108. Si 
vous préférez fuir ces terribles manta- 
gnards, voyez l'image suivante. 

100 : Un lépreux se dirige vers vous. 
llvoustatsigne d'approcher. Soi vous. 


rebroussez chemin (94}, soit vous 
avancez vers le malheureux (89), soit 
vous trez l'épée pour combattre (87) 

101 :Daos la crypte, vous découvrez 
une croix d'or senio de diamants. 
Encouragé var cette trouvaille, passez 
à {a première case de la page 40. 

102 : Soit vous explorez la grotte 
{105}, soù vous continuez votro cho- 
min (108) 

103 : Vous parvenez au village des 
luins sans encambre. Vous vous 
retrouvez devant leur roi à Ia page 43 
de cet album, 

104: I n'y & rien d'intéressant cars 
cette chapelle. Un peu plus loin, vous 
passez devant une grotte, voyez en 
102. 

105 : Cost un soutarrain qui s'en 
fonce dans la montagne. Un ours y 
hibeme. Sa tête repose sur un sac 
contenant cinquante pièces d'ar dont 
Vous parvenez à vous omparer sans 
réveiller l'animal. Vous vous retrouvez 
ainsiälapage 4! de cet album, sortant 
de la grotte sur la pointe des pieds en 
emportant les pièces d'or 

106 : Blossé, l'ours 6 précipite sur 
vous! Vous ne devez voire vie qu'à la 
fuite, mais vous perdez beaucoup de 
sang. Pour panser vos blessures. vous 
vous cachez dans un épais tailis et 
vous arrivez en 78. 

107 : Vous vous trompez de chemin 
le sentier esi un raccourci qui vous 
ramène à la maison du maître des 
forges, au début de cette aventure que 
vous devez recommencer complète- 
ment à pari de la page 11. Mais cette 
foisle torgeronvous fai don de tous les 
objets magiques que vous désirez 
‘emporter ot vous offra cinq piéces d'or 
Bonne chance à nouveau, et soyez 
plus attentif! 

108 : Si vous voulez poursuivie et 
grimper dans les rochers, deux che 
mins s'ouvrent devant vous. Vous pou- 
vez aller vers le nord {83} ou vers l'est 
4403). Vous pouvez aussi prendre le 
risque de rebrousser chemin el de 
rdescandre vers la orêt afin de 1rou: 
ver un autre passage (107). 

109 : Les montagnards sont de ter 
bles combattants. Ils vous environ- 
nentbienté et s'apprètent à vous faire 
ur mauvais sort, quand le géant des 
montagnes intervientbrutalement pou: 
metre enfuite vos ennemis. Vous vous 
retrouvez à la page 42. “de Vous ai 
sauvé la vie. grogne le géant, donnez 


moi vingt-cinq pièces d'or!” Si vous 
avez de quoi payer, passez à l'image 
suivante. Sinon, le géant vous vendra 
aux sorciers et vous retournez on 46. 


110 : Vous avez choisie bon chemin 
et vous rebouvez le Docteur Poche à 
l'image suivante. 

141 (page 43) :Interloqué, veus vous 
foullezlea poches pour compter ce qui 
vous reste d'or. Slvous en reste, vous 
Yoifrez au roi et passez en 115, Sivous 
n'en avez plus, vous passez à l'image 
suivante. Si vous décidez de plaider 
votre cause, passez àlacase suivante 
Si vous décidez de danner une leçon 
de poiñtesse au roi allez en 116. 

112 {page 43): Le noble roi Grobedon 
estunvil mairat que l'avarice aveugle 
Il vous reste à lui donner une bonne 
leçon et à comballre les lutins. Mers 
ceux-ci, devant voire aitiude déter 
minée, et outrés par le manque de 
reconnaissance de leur chef, fem 
poignent vertement et le jettent dans 
un cachotlIis vous offrent sa couronne. 
Si vous l'acceptez, allez à la page 44 
Sinon, allez en 114 

143 : La fiole de guérisseur fait un 
miracle! Vous marchez devant vous en 
direction du nord. Vous passez devant 
une grotte que vous décidez d'explaror 
{105}. 

114: Les lutins apprécient votre geste 
et coïfent votre zmi Fasloche de la 
couronne du roi lIs vous offrent un 


(E) 


grand coffre de bois qui contient deux 
cents pièces d'or, cent pistoles et cin- 
quante dueats. Roprenez lalecture àla 
page 44 de cet album, et bravo, vous 
voilà riche! 

116 : Le roïempoche votre or sans un 
remerciemen! Îlordonne à ses gardes 
da vous jeter hars duvillagecomme un 
malpropre. Pour vous, l'aventure se 
termine, el vous Vous éloignez en ju- 
rant qu'on ne vous y reprendra plus 

116 : Une bataille s'engage aussitôt. 
Vous affrantez les gardes du roi. Attiré 
par les cris, le géant accourt et dis- 
uibue des coups de pied aux lutins 
pour las calmer. On vous offre la 
couronne et vous pessez à la dernière 
image de la page 44. 

117 : Soudain, un mammouth se 
dresse devant vous et charge. Vous 
fuyez à travers bois pour lui échappot, 
quand le sol se détobe brusquement 
sous vos pas. Vous tombez dens un 
tou sombre et profond. La chute est 
douloureuse, mels Vous a sauvé provi- 
soirementdudanger. Vous commencez 
à explorer ce boyau obscur (105) 

118 (page 40) . Vous ne possédez la 
clé que si vous avez combattu le cy- 
clope. Dans ce cas, voyez la case 
suivante. Si vous n'avez pas la clé, 
remontez l'escalier (76}. 

119 (page 40) : Si vous voulez ouvrir 
le tombeau, passez l'image suivante 
Autrament, allez en 101. 

120 (page 40): Sivous ne désirez pas 
descendre dans le tombeau, fermez-le 
etquittezlacrypie (67). Si vous césirez 
explorer le tombeau comme le Docteur 
Poche, allez en 121 

121 : L'escalier vous conduit à un 
croisement. Fiois directions s'ouvrent 
à vous : à gauche (passez à l'avani- 
dernière case de la page 40 de cet 
albur}, à droite (allez en 105) ou au 
milieu (voyez en 122). Sivous hésitez, 
suivez le Docteur Poche à la case 
suivante 

122 : Ce passage souierrain est 
raccourci qui débouche de l'autre cô 
dé la montagne. à l'entrée du village 
deslutins. Ceux-civous attendentavec 
impatience devant la pierre qui pleure 
pour commencer la cérémonie. Vous 
veus trouvez à la page 44 de ce récit. 
Le géant vous serre la main avec re- 
comaissance, mais on ne vous offrira 
ni la couronne, ni la moindre récam- 
pense. Vous avez accompli tous cas 


exploits paur le spart et cela vous 
honore. Toutes nos félicitations. Vous 
avez gagnél 

123 : Votre fuite vous amène en haut 
de ta page 83. Continuez la lecture! 


Maintenant que le jeu 
est fini, comptez votre 
or et réjouissez-vous. 
Si vous avez terminé 
cette aventure ruiné, 
vous avez cependant 
enrichi votre expéri- 
ence et su préserver 
votre vie, qui n’a pas de 
prix. Si vous avez joué 
à plusieurs, le gagnant 
sera celuiquiramènera 
le plus de pièces d'or. 

Salut, les petits cail- 
loux ! 


Votre ami, 
Marc Wasterlain. 
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